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o - computador, mas no caso do 
Jasmin há mais um programa in 
cluído no preço: o célebre TU R- 

. BO-PASCAL, da Borland, que só 
por si vale duas dezenas de con 
tos. O Jasmin dispõe do MS 
-DOS 3.21 e do GWBASIC, mas 
aceita todas as outras versões 
do BASIC. Quanto ao GEM, a 
sua utilização é muito facili@da 
pelo •• rato», com três teclas, mo 
vimentos de curta amplitude e 
alta precisão.: Ao contrário da 

máioria dos «ratos»' com que te 
mos trabalhado, a sua aeção é 
praticamente infalível. 
A compatibilidade do Jasmin 

permite a montagem de placas 
Hercules e EGA. Uma placa ace 
leradora TRAN Speeder-286, 
com o microprocessador 80286, 
pode também ser montada, au 
mentando muito significativamen 
te a rapidez do funcionamento. 
Para se fazer uma ideia da ace 
leração obtida com a placa Spe- 

eder, basta dizer" quê, enquanto 
a ordenação de no 000 colunas 
de dados no dBASE 111 demora 
num XT vulgar mais de meta 
hora, com ela demora somente 5 
minutos - e importa notar que a 
placa pode funcionar em conjun 
to com o processado r matemáti 
co 80287, e logo com uma rapi- 
dez ainda maior. . 
Recentemente, começou a ser 

comercializado em Portugal o 
JASMIN T~RBO AT32, um PC 

COMO USAR 
O· ATAR~o<m.ti,~!uM'o 

A ;~~:~~:?~~:~:f:L ~~f~~~t~:M"?~:~:;:S~~~~~:~1~~~1~~~J~~ 
. _ momento própno. as nao . oca estavam a aparecer os 

~BUbl~~~~~O e~r1~:S° e entretanto .muita coisa mt. Ud~':):~me~~:q~~te, porque ainda estava em 
re. At' 520 5T com o sistema opera IVO pnmelros an , 

desenvolvimento. 1 osteriormente. Ao que acre~c~ o fa.cto ?e o 
Es erava-se então que os. I>rogramas de ~utor ex rimir por vezes OplOloes dlscutlvels 

aPlica~ões produzidos pela Digital Resea~~ _ comoP a de ser preciso tempo para apren- 
ara o «GEM» fossem adaptados, ao.s . der a posição de cada tecla, quandO bem se 

Mas a Digital Research não o conseg~~s e d: sabe que isso acontece com todos os tipos de 
Atari acabou por recorrer a o~tra~ ca . computadores. . _ 
software» que produziram aphcaçoes equ~va- Por tudo isso e porque os Atan 5T sao 
i~ntes mas bem melhores, deosde F~r;~:~r~?~· hoje vendidos com um excele~tese~ap~~~~:~ 
me» ao •• Easy nraw» e a « 'es anhol, que bem depressa Ir~ . 
Após isso, a Atari incluiu o TOS_ na Rom e o~ , n: nossa língua, ficam-nos ~uvldas sobre ~ 
ST sofreram mil e uma mutaçoes d do 5~0 utilidade da obra d~ Jeremy VlOe. Acrescente_ 
passou-se aos 5TF e aosMSTFM, os -se que a tradução; .sem ser m~, te~ dpo~~~- 
passou-se aos 1040 e aos aga. nores de um preciOSismo que nao aJu a 

. _ . do _ designar por "portos de pernos» os 
Esse é o problema que «Como U~~~a~ :nectores (ou fichas) das interf~ces é, para =t:~o:~~e:'1 ~~~~s r~i~r~~:'ti~~m Ó _~i~~ro 0li::~n:~rit~~~~;~~~ ~:~::,tfct~edr;~: ' 

TOS em di~uete e que s~ ~sp~ava Vle~sg~ ::se. os dados que inclui sobre a.arqultectu- 
à usar os' prográmás daDIQltal •• :sã,::c"GEM ra intéma dos ST,-~_~~ est~~rfil!"!.st.~~~_tuaÊ - 
referências ao ã!'G;:r~:~~icaÇão, 'e algu- 'lizados, serãõ muit°do<útels ~o:s ét~IO::é~àr ' - 
WAITE •• , que no, ue nada talvez aos programa res, r- 
mas partiêularidades do. "hardwa:» d~undiram que paia eles não sejam nov~dade. 
têm a ver com as máqUinas que . 

PC 1512 
PC1640 

A evolução de uma empresa é sempre um sinal de vitalidade. 
Demonstrando Isso, a Melolnformática aderiu a um sistema que 

•• ,.-,. •..•••••• ,. •• a ser prática corrente: o CASH ANO CARRY. Aproveite agora 
a oportunidade de adquirir o seu desejado AMSTRAD PC, na Melolnfor 
mátlca, é claro. 

PERGUNTE AOS NOSSOS CUENTES EM QUEM CONHAR. 
REPftESENTANTE CASH & CARRY 

Ct -20% IMPORTADO 

AMSTRAO PC1512 10 MONO •..•••.......••.•.. 
- AMSTllAO PC1512 10 POLI .••••••••.•••••••..•. 
AMSTRAO PC1512 20 MONO •..•••..•..•....•• 
AMSTRAO PC1512 20 POLI ...••••••••••• : ••••• 
AMSTRAD PC1512 20HO MONO ••.••••••••••....•• 
AMSTRAD PC1512 2OH0 POU ..••••••.•••••••••••• 

\ 
AMSTRAO PC1640 20 MONO HÉRCUlES •••• 
AMSTRAO PCl640 20 COR EGA •••.• 
AMSTllAO PC1640 2OHO MONO HÉRCUlES .••• 
AMSTRAD PCl640 20HD COR EGA •••• 

109 goOSOO 
139900$00 
134 900s00 
164 900$00 
209900S00 
239900s00 

164 9OOSOO 
244 9OOSOO 
237900S00 
31& 9OOSOO 

97 SOOSOO 
122 500500 
120000500 
145000s00 
180000s00 
215000$00 

155000500 
225OO0s00 
230 OOOSOO 
300 OOOSOO 

MINISCRIBE HARD-CARD 30MB ..•..... 80 000$00 
DISKETIES CUMANA 96 TPI : •..... ,- 151$00 

CURSO DE FORMAÇÃO AMSTRAD PC - DIAS 14 16 e 18/12/87. INSCREVA-SE 
PREÇOS SEM IVA - 16%. • . 

CONDIÇOES PTR: Máguina representante, cursos de formação e outras ofertas incluídas 
apoio assegurado. colocação máquina 20MB. zona Lisboa, atendimen: 
to personalrzado. 

CURSO DE FORMAÇÃO AMSTRAD PC - DIAS 23-25-27, 11/1987. INSCREVA-SE. 
PRECOS SEM IVA - 16%. 

AfELO 
'INFORMÃTICA 

PROMOÇÃO 
- 20% 

AT que se distingue pela possibi 
lidade de comutação entre duas 
velocidades: 6 e... 12 Mhz; no 
teclado. O -que não se pode di- 
zer ·que seja vulgar. .- 
O AT 32 dispõe (naturalmente) 

de um microprocessador Intel 
80286, um leitor de disquetes de 
360 Kb e outro de 1,2 Mb, um 
disco rfgido de 30 Mb, uma pla 
ca de gráficos de alta resolução 
compatfvel Hercules, duas portas 

aos estudantes. E um PC-XT 
com um só leitor de disquete e a 
memória extensível a 640 Kb. 
A TRAN - que reserva para a 

investigação 15% das suas re 
ceitas, ou seja mais do que é 
normal nas próprias empresas 
japonesas - produz também 
uma fonte de alimentação de 
emergência Tranelec 300 e a 
rede. TOP NET que permite gerir 
até 64 PC-XT ou AT. 

paralelo, uma porta série, e uma 
memória ·RAM extenslvel a 1,2 
Mb. E fomecido com o M5-00S 
3.3, a última versão do GWBA 
SIC, e o SuperCalc 3. 
Dois outros novos computado 

res TRAN são o Jasmin Super 
S~ 30, um PC-XT equipado 
de o~gem com a placa Speeder 
e um disco rfgido de 30 Mb, e o 
Campus um modelo de «entra 
da», destinado pr)ncipalmente 

SPECTRUM 
AO ORGANIZAR ESTA 
CAMPANHA DE TROCAS 
A MELO INFORMÁTICA QUIS 
RESPONDER A UM GRANDE 
DESEJO SEU: O DE ESTAR 
SÉMPRE ACTUALlZADO. 
APROVEITE ESTE NATAL 
PARA ADQUIRIR A MÁQUINA 
QUE MAIS DESEJA. 

48K 
+ 
+2 
+3 

CAMPANHA DE TROCAS:- 

• SOFTWARE SPECTI'IUM 48K/+I+2/+31 
ITC 2048/TC 2068 

• SOFTWARE AMSTRAD CPC 464-664-61281 
tPCW 8256-8512/PC 1512-1640 

• SOFTWARE ATARI 800 XLl130 XE/1040 ST 

• ATAR I 1040 ST-P~EÇOS ESPEC'~IS 

• CONJUNTOS ATAR: 800 XL + FLOPPY 

,; CAMPANHA RETOMA FLOPPY . 
POR GRAVADOR ATARI 

• APARELHAGENS AMSTRAD SOM E VIDEO 

• CAMPANHA DE TROCAS· 

• VENDAS A PRESTAÇOES 

• REPARACOES 24 HORAS 

• PRESTAÇÃO SUBSIDIO VERÃO 88 

• CONJUNTOS SPECTAUM +2 E +3 
_ A PREÇOS ESPECIAIS 

• TC 2048 ..: MONITOR + GRAVADOR . 
• - .~ ... _ .' ... . . - - ,- A PllEçÓS-ESPECIAIS 

'. DESCÓNTOS ESPECIAIS NATAL. 
CARTÃO MELO E CARTÃO JOVEM 

-ENVIAMOS À COBRANÇA PARA A PRovíNCIA 

MELO 
INFORMÁTICA 

• peÇâ lista de software e preços. 

DESCONTOS 
ESPECIAIS 

JOSÉ DE MELO & SILVA, LDA. 
ESCRITORIO: Rua ~ernardim Ribeiro, 15 - 1100 LISBOA 
SALA DE t:XPOSIÇOES: Rua Gonçalves Crespo. 18-C - 1100 LISBOA 
LOJA ZODIACO: Rua Conde Redondo. 5-Loja C - 1100 LISBOA 
Telefones: 54 99 04 - 52 56 69 

mH5TER 
%NFORMfiT%CA 

C_ COMERCIAL OLAI~S LOJA 183-LIS80A-TEL.8'5S'3 
C. COMERCIflL OCEflNO LOJfI S~-ODIVELflS-TEL_9827492 

R~V~"DA - "' LOJA NO C~NTRO COM~RC%AL OLR%RS 
C:=====~ 

PASSAPORTE 

PRZVES 

COMMODORE C&4 commodore 

COHHODORE C128 

AMIGA 588 (= 
PERXFERXCOS 

SOFT •••• ARE 
DIVERSAS OFERtAS IA COMPRA 

DE QUALQUER EUUIPRHEITO 

SINCLAIRiAMSTR'AD_ 
PARA 

Ç) 
FUTURO 

S:l:NCLA:l:R 128K +2 E +3 
OFERTAS ESPECIflIS "A COMPRfI DOS EQUIPAMENTOS 

TIMEX TC 2848 I TC 2868 
r6WpeuHe~ ftTIIED~6S "iii"i IIHIII ••• ., ••• n ••• ü 

OFERTA DE 
C~ "DHIlDRES OU &RRVRDORES 

32 ..JOGOS 
PARA O SEU ESCR%TORl:D 
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Por DANIEL LIMA 

MANUAL 
D'O' PERFEITO FM 

cupa com portas fechadàs, sejam de salas ou 
de armários ou outros móveis, e ar encontrará 
(quase) sempre objectos, com os quais poderá 
fazer o pior possível aos outros convidados 

O a aqui está um jogo pouco «recomendá- (pode carregar ~ois ~bjectos de cada vez). 
r. , Como a pessoa Indesejável que é, ele V81 en- 

vel-, uma espécie de «Manual d~ Mau Compor- . chendo de gases à medida que bebe (convém 
tarnento», a fazer de Jack the Ntpper quase um b ' . á I I" 
hino à iriocêncla I A ideia é ver até que ponto o beber. a.stante, mas, .cUldado, h a guns Iml- 
, . ,tes), e «liberta-os» junto das outras pessoas (o 
jOQador é capaz de ser um cc~mpleto filho ~a fartometer indica os gases que lhe enchem 'os 
mae» (desculpem a expressao, mas é assim . . , . 
mesmo ... ) e ganhar tantos mais pontos quantas Int~stmos e o smettometer; o respectrvo 
as patifarias que cometer. cheiro ... ~. _ . . 

O' cenário é uma festa, em que o noseo «sa- Por outro [ado, o drun~ome~er indica até que 
fardanas- entra sem ser convidado com a Ideia ponto as bebidas estão a intoxicá-lo e o weeeo- 
fixa de se embebedar e chatear os ronvidados o meter mostra como a bexiga se vai enchendo, 

, máximo que puder. A área de jogo está dividida em vi~~de da in~estão de. cerveja, pelo que 
em dois screens sobrepostos . dando visões dife- - uma visita à «casinha» se Impõe, de vez em 
rentes da sala em que se encontra'o «safarda- quando. Todavia, se o wc estiver ocupado, qual- 
nas», e qualquer um pode ser "rodado», de for- quer canto serve. . 
ma a dar a panorâmica completa. O «satardanas» anda sempre à procura de 

A personagem que controlamos não se preo- estragar a festa aos outros e uma das formas é 

TíTULO: «How 10' be a complele 
basvanr . 

aproximar-se deles e bloqueá-Ios contra uma tem alguma piada, embora da "pesada». O jogo 
parede ou um móvel, e as suas reacçães pode- pode ser divertido, mas não serve como 
rão dar «chaves •• para os chatear ainda mais. O exemplo. 
objectivo final é fazer que todos os convidados 
fujam da festa e, à medida que vai sendo curn- GÉNERO: Acção 
prido, acendem-se as letras da frase que dá o' - 
títu!o ao jogo. OIJando todas estiverem ilumina- GRAFICOS (1-10):8 
das, a festá foi um insucesso total e você ga- DIFICULDADE (1-10):8 
nhou, muito justamente, o título de •• perfeito...... CONSELH. O: Ver antes de comprar 

Os gráficos são muito razoáveis e a ideia 

TíTULO: ·Oraughls Genlus· 
MÁQUINA:' Speclrum 

Pode não ser, actualmente, um dos mais populares 
passatempos e deve ter perdido bastante com o encer 
ramento de muitos cafés, onde os clientes passavem. 
horas bem preenchidas diante de um tabuleiro, mas O 
jogo de damas tem ainda numerosos adeptos e, às ve 
zes, o problema maior é encontrar parceiro. 

A partir de agora, esse problema está resolvido e O 
«parceiro» é, nem mais, nem menos, Einstein, que não 
sabemos se jogava damas, de facto, mas aparece aqui 
a defrontar-nos. O programa tem oito níveis e Einstein 
tem uma maneira muito própria de mostrar a sua satis 
fação ou desagrado pela forma como nos comportamos 
diante do tabuleiro. 

Jogar é simples e depende, claro, da proficiência de 
cada um, do seu conhecimento das regras e dos -tru 
ques-, que fazem ou desfazem vitórias. Para movimen 
tar uma pedra, coloca-se o cursor sobre ela, prime-se 
SPACE e, depois, posicíona-se o cursor na casa para 
onde queremos deslocá-Ia. Para fazer um movimento 
múltiplo (como "comer •• mais que uma pedra), SPACE 
prime-se duas vezes, depois de mover o cursor para a 
casa pretendida. 

Os apreciadores de damas têm aqui um bom simula 
dor, que nada fica a dever a programas idênticos de 
xadrez. Com muito boa apresentação, Draughts Genius 
é boa compra. ' 

GÉNERO: Simulador 
GRÁFICOS (1-10):8 
DIFICULDADE: Oito nrvels 
CONSELHO: A comprar por apreciado 

res deste Jogo 
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EiS • 
( COMPUTRDORES 
ELECTRODOMESTXC05 

TITULO: «MOIos· 
MAQUINA: Spectrum 

Motos não parece muito diflcil, a principio, embora convenha 
mos, seja um pouco complicado de •• agarrar •• , mas, quando os ca 
minhos se bloqueiam e as dificuldades começam, então, é tempo de 
começar a pensar furiosamente, mover bem os dedos no teclado e, 
esperar que tudo corra bem. " 

História não há, ou antes, é reduzida à expressão mais simples, 
para que ninguém se preocupe muito Com isso, e é a seguinte: 
comandamos uma nave espacial, que regressa calmamente à base, 
quando começa a ser atacada por naves inimigas. Simplesmente, o 
método de ataque e defesa não é aquele a que estamos habituados 
neste gênero de ~. em que o bang-bang é que resolve tudo. 

Aqui, a nave movitflenta-se numa série de grelhas e os inimigos, 
também, e a ideia é evitar ser empurrado para fora e, pelo contrário, 
reservar esse destino aos atacantes. A nossa nave movimenta-se 
muito bem e há que aproveitar essa capacidade para empurrar os 
inimigos para fora da grelha, mas temos de ter cuidado em não 
cairmos nós (eis movimentos junto aos limites da grelha são sempre 
os mais perigososl). 

Em cada grelha há coisas que podem recolher-se, como bónus 
,de pontos elou capacidades extra: mais força e poder de salto. 
Estas, no entanto, só podem ser usadas numa grelha diferente da 
quelas em que as recolhemos. Usando o salto, por exemplo, pode 
mos mudar de grelha, mas há que ter cuidado com isso,' dizem as 
Instruções, porque, ao -aterrarmos •• na outra grelha, ,"fraqueCemos 
a sua delicada estrutura e, -pisando.. muito esse quadrado, eorre-. 
mos o risco de nos 'perdermos no espaço. , 

O jogo tem piada, atrai muito a atenção e, além do mais, está 
.muito bem feito, com gráficos de boa definição. Diverte e não cansa. 

GÉNERO: Acçio/eStratégla 
GRÁFICOS (1-10): 7 ' 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 3 
CONSELHO: A n.o perder 

Hysterl8 vale bem mais que uma -volta •• , quer pela quali 
dade dos gráficos, quer pela história e seu desenvolvimento., 

Acontece que, bem escondida no espaço-tempo, uma 
qualquer entidade está a tratar de alterar o nosso futuro, 
através de cuidadosas manipulaçOes e mudanças no passa 
do. O perigo é grande e, para o resolver, chamaram o único 
sobrevivente de um corpo de elite, a quem é dada a informa 
ção que 8 misteriosa e poderosa entidade está a ser •• eha 
máda •• por uma seita de fanáticos, aquartelada numa peque 
na aldeia Isolada. 

O nosso herói chega à aldeia para combater a seita, mas 
descobre que os habitantes não gostam muito das guerras 
que al se desenrolam e são bastante hostis à sua presença. 
Evitá-tos, portanto, já é problema suficiente, mas o pior é O 
Combate aos monstros da seita. . 

Claro que o herói nAo vai desarmado e, entre o seu arse 
nal, dispõe de um equipamento bastante útil, um conversor 
de energia, capaz de transfol'l'Tl8r em armas mortais os mais 
inofensivos objectos. Vagueando pela aldeia, ele deverá dis 
parar contra os bustos que encontra (e evitar o seu fogo, 
quando eles disparam também), e por cada um que destrói 

. recebe uma peça de um puzzle. Ao reunir seis peças, revela 
um dos monstros, que o ataca. Destruindo-o, por seu turno, 
poderá avançar, até completar a missão nos restantes nlveis. 

Os gráficos de Hysteria são muito bons e com excelente 
animação e o jogo toma-se de compreensão relativamente 
fácil" embora diflcíl como tudo no desenvolvimento. De qual 
quer forma boa sorte. 

GÉNERO:AcçAo 
GRÁFICOS (1-10): 9 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A comprar 

COMPUTADORES' " 
u(Ç3 2048 + MONITOR CI SOM 

• 
'. 

I ''''1::: X COMPllTER 
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OS aventure. iros, afinal, estavam ape 
nas «encalhados» nalguma mas 

. morra ou perdidos num labirinto e 
alguns começam de novo a aparecer, 

. sãos e salvos e prontos para outra. _ 
Lembi'am-se da pequena aventura In 

clufda na cassete do GAC e que serve de 
( ápresentação das possibilidades deste 
utilitário? Chama-se Ransom e, de facto, 
'resolve-se em poucos minutos, mas João 

- Manual Baeta Barata, de Usboa, mesmo 
. assim mandou a solução dos primeiros 
passos: ' .. 

-GET LAMP 
-E 
-PUT ON LAMP 
';_S 
-GET RAT 
-N 
-E 
-E 
-EXAM TREE 
-GET KEY 
-w -w 
-S 
- UNLOCK DOCR 
-EXAM BAR 

file '0""'" """toeo' 
Há algum tempo que não apareciam 

dicas para The Fourth Protocol (I parte) 
e alguns leitores têm-nas pedidO. Aqui 
vão estas, também de João Manuel 
Baeta: . . 

Pessóas a seguir: Abbs, Warbúiton, 
Banister, AIIen, Johnston, Paster 
nak, Nilson, Faulkner, Genovese 
(dono da casa de pizzasJ,' 
Bracton. - .. 

Acç6es a tomar; No caso de' J. 
Abbs descobre-se que ela se en- _ 
contra com um diplOmata checo, 

. STANISTAV, e nas oPCÕeS que 
aparecem deve-se escOlher «OT 
HER SUGGESTlONS. e depois 
escrever «TURN STANISTAV •• - 
No caso de WARBURTON, das- . 
cobre-se (lue a mulher tem um- --: 
amante, BANISTER; seguinélo-o, um dos watchsrs pede P8!'8 ligar 
mos para uma cabina (".0 025 
86141) e devemos dar-lhe as se 
guintes ordens: «Dig It up.; «10- 
forrn SPeciaI branch •• No caso de 
PASTI:RNAK devemos eséolher: 
a 4.· opção (<<APROACH JOHN5- 
TON.) e quando JOHNSTON nos 

r 

A ·partir daqui, diz ele, é convosco! Só 
urna dica adicional da nossa parte: o rato 
'dá mesmo jeito .•• 

- 1987 
OUTUBRO 
-tt+ 

B.I. :~EnTutttiRD 
RDPlE: ';IDRO MUlD 
~ETQ DA CRUa. 
PlDRRDR: 'AAÇAS 
J)~ OUT!·~o . 
1>OJtT/~·· 

G> CORRiOOR AMO 
TME KiTCHEIl 

~ HeY} AVEMll~1lf:;~05: 
PRDtURO RVEnTURRS GRÁFiCAS 
PORTUGUESRS F&iTA5 PELO GRr. 
(SRIPHit. ROVENTaRE [RERTOR) DU 
POR IlUALIlUER OUTRO MEiO ••• 
ES[REVAI'I-I'IE PARA R PlORADR 
AtiJ1lR iNOitAOA. 

telefona para marcar um encontro 
· com PASTERNAK devemos ir, 
pois este nos dará uma palavra 
Importante para a 2.· parte (a pa 
lavra é ccSVETOFOR»). Quando 
se descobrem as impressões di 
gitais de Willis deve-se escolher a 
2.· opção (ceprosecut under OS 
ACT»). Quanto a ALLEN. quando 
nos dão o n.O de .tetetone do carro 
(n;O 179794433) devemos telefo- 

. nar e depois dar as seguintes or 
dens: «search the plat-: «interro 
gáte Landlord •• ; «Arrest Allen •• ; 
•• Charge him for espíonaqe». De- . 
pois devemos ir à Su~ia: ~m Es- 

. _ tOcolmb devemos pedir a file NIL 
SON dipromatic, depois ir a 
UMEA. onde há outras files a 

· consultar (incident, Nilson, reoon, 
etc.), Devemos ir também a Bor- 

· gaqall, Storuman, ver um livro es- - 
colar antigo. . 

Top-' ccA Ca~ital» 
OS DEZ MAIS 
DA. SEMANA 

Os. jogos mais vendidos esta semana, em Lisboa, 
para o microcomputador ZX Spectrum, foram os se- 
guintes: - 

1.· - 007 - THE . LlVING DAYLlGHTS 
2.0-INDIANA .lONES 
3.·-ATHENA 

- 4.· - BASKETBALL 
5.· _ ARkANOID 11 
6.° _ RENEGADE 
7.· - SURVIVOR 

. . 8.· ~ GAME OVER 
. Por hoje, ficamos por aqui, que õ . 9.· __ ENDURO RACER _ 

espaço é pouco; Mas há 'ainda um 10.·- EXOLON ZYNATT 
mapa de Aftershock; desenhado por 
Joáo Paulo Neto da Cruz (Praça 5 de- Esta lista é elaborada com a COlaboração dos esta- 
Outubro, Ediffcio Neptuno portIAdminis- belecimehtos José Meio e Silva; Tríudus, JMC (Centro 
tração - 4490 Póvoa de Varzim),.que· COmercial da Portela) e Chai Chai (Centro Comercial 
pede que lhe escrevam e mandem a São João de Deus). 
~~~ ~~~~~~------------------~ 

Tem a sua prenda de Natal 
com as melhores marcas 
desportivas 
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Pokes U Dicas 
ABUNDÂNCIA de dicas, esta semana, e com alguns 

mapas de interesse, também. Caregadores e pokes 
não faltam, claro, embora pessoalmente a nossa 

preferência vá para as dicas. E, já agora, respondendo a ; 
todos os leitores que têm escrito a perguntar como se 
metem pokes: ainda há pouco tempo se falou disso nesta 
secção e, conforme devem compreender, não vamos repe 
tir o mesmo todas as .semanas. Curioso, também, é o 
facto de alguns perguntarem como se metem os ditos 
cujos ... e juntarem à carta pokes e carregadores, como se 
fossem da sua autoria... Então, amigos? 

Jlovle 
Movie tem, esta semana, dicas separadas. Assim, 

João Manuel Baeta Barata, de Usboa, enviou' o significado 
dos ícones que apar~cem na parte inferior do «écran-: 

1.° ícone - acesso a quatro «bolsos» para guardar 
objectos; 2.° e 3.° ícones - permitem apanhar e largar 
objectos; 4.0 ícone - serve para disparar, mas é preciso 
ter munições; 5.0 ícone - andar; 6.0 ícone - falar com os, 
outros; 7.0 ícone - dar murros; 8.0 ícone - arremessar 
objectos; 9.° ícone - pedir tempo para pensar; 10.0 ícone 
- abortar o jogo. 

Dicas completas mandou Rui Daniel Nunes Cruz, de 
Alhandra, que diz o seguinte: 

Objectivo do jogo: apanhar uma fita magnética, que 
contém as provas para prender o chefe dos gangsters, 
«Bugs Male». A fita encontra-se precisamente na sala 
onde Jorge Mantas e Jorge Ramalho não conseguiram 
entrar e assinalaram com o ponto de interrogação. - 

Como consegui-Io? 
1 - Apanhamos a pistola, o dinheiro (a porta que dá 

acesso ao dinheiro deverá abrir com a senha - 
-, open -), temos que apanhar também 2 bolsas e 1 

garrafa (de whisky) 
2 - Existem 2 mulheres. A Vanya é má, a Tanya é 

boa. Vocês devem descobrir qual é a Tanya. Em 

geral, a Tanya nunca usa expressões do tipo (eli 
minate him). Outro método é empurrá-Ia na dírec-. 
ção da sala onde está a fita. Quando deixamos de 
empurrar, se ela se vira, é porque é a Vanya. 

3 - Depois de verificar a identidade dela: Se for a 
Vanya, mata-a. Se for a Tanya, começa o mais 

. difícil do jogo: cuidar da nossa vida e da vida de. 
Tanya. Até chegar ao escritório de «Bugs», temos 
de cumprir as instruções de Tanya. Durante o ca 
minho, ela pedirá pelo menos 1 bolsa e 2 vezes o 
whisky. Se chegarmos ao escritório, pedirá também 
o dinheiro. Estes pedidos são feitos sempre nas 
mesmas salas, negando-se a continuar se não os 
cumorlmos. 

4 - Para Tanya, é mortal tudo o que é mortal para 
n6s .. Devemos evitar entrar pelo mesmo canto da . 
porta que a Tanya entrou. Suponhamos uma arma 
dullLJnove~se horizontalmente. S&..a emptIm!I!-o. 
mos com um objecto, passa a mover-se vertical 
mente. Se, agora, saímos da sala, quando volta 
mos a entrar, encontramos a armadura a mover-se 
novamente na horizontal, mas no mesmo sítio em 
que se encontrava quando saímos. O mesmo vale 
para as bolas. Existem duas salas em que temos 
que fazer o indicado. Deixamos a Tanya antes de 
entrar nessas salas. Uma 'sala é estreita e há uma 
armadura movendo-se contra as paredes. Deve 
mos largar um objecto e empurrá-Io contra a arma 
dura, até que esta esteja para além da porta. Dei 
xamos o objecto, para a Tanya poder passar. Na 
outra sala, há uma armadura e duas bolas. Aqui, o 
processo é mais complicado. Primeiro, devemos di 
zer a senha (Puzzle), para a armadura se mover 
horizontalmente. A seguir, devemos juntar as bolas. 
Com um objecto, empurramos a que está mais per 
to da porta, para / se mover verticalmente. Quando 
as duas bolas estiverem muito juntas. saímos da 
sala e, quando voltamos a entrar, a armadura está 
parada e as duas bolas movem-se horizontalmente 
e muito juntas. Com a ajuda de um objecto, aprisio 
namos as bolas contra a parede- esquerda. Em 
qualquer dos casos, regressamos à sala onde lar 
gámos a Tanya, -que ela estará à nossa espera. 
Com os cães, é uma questão de sorte, pois não 
mudam de direcção. Para chegar à fita, a Tanya é 
que vai dizer a senha para a armadura sair do 
caminho. De posse da fita, devemos voltar ao prin 
cípio, já sem a ajuda de Tanya. 

5 - Existe ainda uma outra armadura, tapando outra 
porta. A senha é Doctor. 

Com estas dicas esclarecem-se também as dúvidas 
de Jorge Mantas e Jorge Ramalho sobre as partes assina 
ladas com «?» no mapa publicado a 23 de Outubro. 

;:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:r~:~;~;~;~;~:' a combinação eficiente t~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~m~~~~;m;m;~;~:~:~;~:~:~:f:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~:~~ 
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l'raslJman~ Gbostbusters e PyjamuBlJla' 
João Manuel Baeta Barata mandou mais material e, 

por exemplo, dá estas dicas para: 
- TRAVEL WITH TRASHMAN - Em Espanha, apa 

nhar flores atiradas numa praça de toiros; nos 
EUA, recolher as moedas que os clientes atiram; 
em França, apanhar os objectos l1ÍJe os clientes 
atiram para o chão; na Alemanha, recolher copos 
vazios; e em Israel recolher- os lenços deixados 
junto do Muro das lamentaçães. 

Quanto a Ghostbusters, há dicas mais completas: 
Teclas úteis: voltar ao «menu» inicial - SIMBOl 

SHIFT e ENTER; voltar à selecção de veículos 
CAPS SHIFT e ENTER; sair do logotipo dos Gost 
busters - ENTER; pegar ou largar objectos que 
compra - Z. 

Características dos carros: Carro 1 - leva 5 objec 
tos - Dá 75 mph; carro 2 -leva 9 objectos - dá 
90 mph; carro 3 - leva 11 objectos - dá 
110 mph; carro 4 - leva 7 objectos - d.á 
160 mph. 

Durante o jogo, se quiser um relatório, tecle SPACE. 
Quando surgir o Marshmallow allert na base do 

«écran», tecle B. 
Descrição e uso dos objectos: Detector de energia 

PK - avisa-o da aproximação de um fantasma, 
tornando cor-de-rosa um edifício, quando passa por 
ele; Intensificador de imagem - torna os fantas 
mas mais visíveis: Marshmallow sensor - avisa-o 
da aproximação eminente do homem de alteia, tor 
nando branco um edifício que está perto dele; Aspi 
rador de fantasmas - aspira os fantasmas itine 
rantes, quando você circula pelas ruas; Armadilhas 
- é o que você utiliza para capturar e guardar 
fantasmas. Sem elas, não pode ganhar dinheiro. 
Cada armadilha dá para um fantasma; Isca (bait) 
- atrai os fantasmas vadios, que periodicamente 
se juntam para formar o Marshmallow Man (Ho 
mem de Alteia). Sem isca, não os apanha; Sistema 
laser pottátil de acondicionamento - guarda 10 
fantasmas no seu veículo. Poupa tempo de viagem 
a ir buscar mais armadilhas ao quartel-general; 
Mapa da cidade - neste mapa, o templo de Zwul 
é ao centro e o QG dos caça-fantasmas é em bai 
xo. Quando a luz de um edifício começa. a piscar a 
vermelho indica a presença de um fantasma. Dirija 
Q seu verculo para o edifício, debçando o menor 
rasto Qossível. No percurso, congele qualquer fan 
tasma vadio, que se dirija para ZWUI, toc,anClo-lhe. 
Para apanhar fantasmas em edifícios' directaménte . 
por cima da rua, prima «Z,.. Para os apanhar em 
edifícios abaixo .da rua, prima •• A. e, deRois, .Z •• 
Nas ruas, dirija o seu veículo para cima dos fantas 
mas vadios e, Se os congelou, prima ,.Z,. para os 
aspirar. Isto evita que eles chegu_em a Zwul. A 
energia PK da cidade sobe 100 pontos por cada 
um que alcança Zwul. Caçar fantasmas - Quando 
chegar ao sítio do distúrbio, realize as seguintes 
operações: dirija o 1.° caça-fantasmas para o cen 
tro do edifício e prima o "Z" para depositar a ar 
madilha; depois, desloque-o para o 'lado direito, vol 
te-o para a armadilha e prima novamente "Z,., 
Aparece, então. -o 2.° caça-fantasmas; dirija-o para 
o lado direito. volte-o para a armadilha e prima«Z •• , 
Ambos os caça-fantasmas ligam, então, os seus 
ionizadores. Desloque o seu caça-fantasmas para 
dentro, para apanhar o fantasma entre fluxos, mas 
não atravesse os fluxos. Cuando tiver o fantasma 
na armadilha, prima •• Z •• , . 

Fim do Jógo - O jogo termina de uma das 3 ma 
neiras: 

1) O guarda-portão e o chavêiro-mor unem forças e 
você não ganhou o dinheiro suficiente. . 

2) Uma vez que os dois uniram forças e que você 
dispõe de dinheiro suficiente, você não consegue 
introduzir dentro do templo dois dos seus três 
caça-fantasmas .: 

3) Você alcançou com êxito o templo de Zwul por 
dois caça-fantasmas. 

Bem, e depois disto, é só caçá-Ios. Mas há ainda, e 
do mesmo leitor, as dicas para Pyjamarama. Ora vejam: 

1) Apanhar t na sala dos frangos 
2) Trocar t pelo penny na sala HELP 
3) Abrir a porta na sala onde estava o vaso . 

4) Apanhar o martelo na casa de banho, na retrete 
5) Trocar o martelo pelo extintor na sala das luzes 
6) Apagar o fogo na sala onde está a espada (por 

baixo do telhado) 
7) Trocar o extintor pela chave quadrada, na sala 

que fica depois do fogo 
8) Abrir a porta na sala onde está a livraria 
9) Apanhar a pistola na sala do bilhar 

10) Acender a luz n.O 3 na sala das luzes 
11) Apanhar a chave triangular na sala do foguetão 
12) Acender a luz n.O 1 na sala das luzes 
13) Abrir a porta na .saía do peso que cai com a cha- 

ve triangular 
14) Carregar a pistola na sala da bateria 
15) Trocar a carta por chaves no telhado 
16) Trocar chaves por capacete nas escadas 
17) Deitar pistola num srtio perto da sala das luzes 
18) Apanhar o balde na sala dos barris 
19) Encher o balde dg-água na casa de banho das 

senhoras 
20) Trocar o balde pelo bidão de fuel na sala 

dos caranguejos 

21) Deixar o bidão de luel perto da casa das luzes 
22) Trocar livro por TICKET l1BRARY no quarto 
23) Com o capacete e o livro apanhar tesoura na sala 

dos livros 
. 24) Na sala do HELP pôr seta HELP em ON 
25} Ir rapidamente à SEda do balão, subir no balão e 

~r tesoura por chaves 
26) Trocar a chave pelo Tman na cozinha 
27) Trocar iman pelo bidão de fuel e apanhar a 

pistola 
28) Àcender luz n. ° 1 e carregar bidão de fuel da sala 

do peso que 'cai 
29l Acender a luz n.O 3 e subir no focuetão 
30) Trocar pistola por cristal lunar 
31) Voltar de foguetão e trocar cristal por íman 
32) Carregar outra vez o bidão de tuet 
33) Subir outra vez à lua, entrar na porta em frente e 

apanhar chave 
34) Voltar e tocar no despertador no quarto do pai. ~. 

STRESS .* FADIGA FíSICA E MENTAL 
COLESTEROL * ENVELHECIMENTO PRECOCE . ~ '. .' . 
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VIDEOJOGOS .. ~-por DANIEL LIMA 

Pokes a Dicas 
(Continuação da pág. anterior) ._,.,.de e W1zbaH 

Para Renegade e Wizball temos dicas enviadas por Manue/ 
Joaquim Pereira, de Lisboa. 

Em Renegade, primeiro matam-se todos os bandidos, e s6 
depois aparecerá o seu chefe. Alguns golpes úteis serão a joelha 
da, o pontapé no ar e o soco no chão. Já o simples soco não 
surte muito efeito, por enquanto. A princípio, é mais aconselháva! 
matar os bándidos possuidores de armas, pois estás são os mais 
perigosos. No primeiro nível, o qual decorre numa. estação de 
Metro, existe um parapeito, no lado direito da área de jogo. A 
melhor técnica é atrair os bandidos, um por um, a esse parapeito, 
e dar-Ihes pontapés no ar, para que eles caiam. Pode-se também 
levá-Ios ao parapeito, dar-se-mes a volta e dar-Ihes quatro socos. 
Eles ficarão aturdidos, e irão catar beatas à linha férrea. Quando 
56 sobrarem três ou dois vilões, aparecerá o chefe do bando. Um 
dos bandidos irá proteger o seu chefe e ficará a seu lado. Tere 
mos, portanto, que acabar COIT) ele .primeiro. Quando ele estiver 
morto, atraímos o chefe para o lado. esquerdo da estação: damos 
-lhe quatro socos '(ele encolher-se-A): aproximamo-nos dele, car-' 
regando na tecla de «disparo •• , e o nosso herói agarrar-se-á ao . 
seu pescoço; disparando. nesta altura, resultará numa joelhada, 
quatro joelhadas e ele irá ao chão; aproximamo-nos dele e, quan 
do estivermos perto da sua cabeça, vimos para baixo; desta ma 
neira, .sentar-noa-emos em cima dele; aqui, disparando, daremos 
socos ao chefe, enquanto ele está deitado. Assim acabamos o 
primeiro nível. 

No segundo nível, a primeira coisa que aparecerá serão uns 
malfeitores, montados em motos. Estes podem ser derrubados, 
pontapeando-os no ar. Depois, é só usar a mesma técnica usada 
no 1.° nível. 

No terceiro nível, estaremos na rua, em frente ao apartamen 
to, no qual está presa Lucy, a nossa namorada. Aqui defrontare 
mos umas senhoras armacas de chicotes (não se preocupem, 
não é preciso usar a etiqueta e boas maneiras com elasl). Derro 
tam-se todas, usando as técnicas atrás referidas (mas tendo em 
atenção a habilidade delas no. uso do chicote). Quando aparecer 
o chefe (que neste caso é a chefe), a única maneira de a derrotar 
é andando para cima e para baixo repetidamente, na direcÇão 
oposta à dela, com o fim de a atrair. Quando ·ela correr na nossa 
direcção, damos-lhe muito cordialmente um pontapé, e ela cairá. 
Repetindo esta operacão várias vezes, ela ficará KO ..• 

NEME5'15 
. ~-' ~c,._, 'y , 

i?V~ 1 

~ 
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De cima para baixo, os lcones são: nham dinheiro, porque o fema dos donos dos restaurantes é «Fia- 
1 - Melhor controlo (para ser usado duas vezes). • dó só Amanhã», e vocês saem pe~ porta fora. Para se arranjar 
2 - Disparo para cima e para baixo. Se for usado duas ve- um/barco, nada melhor do'que O banco, que os compra e vende, 

zes, disparo para os dois lados. .,' :, .' : mas não comprem logo. Vão dizendo não, até que a oferta seja 
I' 3 - Catel/ite. O precioso ajudante do Wizard. 'Sem ele, não é boa, e isto serve para quando quiserem comprar alguma coisa. 

possível apanhar as gotas de' tinta de que necessitamos Para a tripulação, vão à taberna (INN), mas não se embebedem. 
para acabar a nossa missão. ":. Vão aos, a~tecimentos para arranjarem comida para a viagem 

4 - Disparar mais depressa. .' (porque a tripulação; além de bebedora, é comilona e pode deitar- 
5 - Disparar para cima e para baixo em três ângulos. '( -vos péla borda fora) e um mapa e um óculo (muito úteis). E, já 
6 - Bomba. Destrói todos os inimigos no «écran •• , no mo- agora, vão ao armeiro arranjar armas (por causa dos piratas OU 

, mento em que for utilizada. - . .' ,para piratariarem). Sejám cavalheiros e .não entrem em casas de 
7 - Escudo. Dura poucos segundos. '\ senhoras (/adies' houses). No armazém, arranjam mercadoria para 
O objectiVo é matar todos os inimigos parecidos com" umas 'G_Omerciar, e lá também podem vendê-Ia. ' 

bolin.has pequenas para que se transformem em gotas de tinta, 'as ,\Caso se tenha dinheiro, às vezes aparecem nos becos e nas 
quais o Catelfite deve ir apanhar. '. 'ruas uns homens passadores de droga. Mas, cuidado, depois, 

'~para se desfazerem dela ... As vezes, vê-se um pau, que se pode ~. 
Aindà deste leitor, e pará completar a sua carta, estes pokes: ,."Glpanh~r, mas, cuidado, para não dar pauladas aos gua~as: se- •. 
...;.. Su,p FIGHr (inVÜlnerabilidade) --:- POKE- a4a70, 0' : PO.KE .> não eles convidam-vos a passar uma temporada na cadela. E um 

, 64331 ,,: POK-E 57175 0 ..." .", (~éonselho: não sejam jogadores (nos restaurantes), porque aqui 
-AIRWdLlf: li (v~)";_ P()KE 53471," . '~".,',~'~,.' tâ viclaamdO." •• .••• . - CATCH 23 (munição Jnfinita) - POKE 46813, 111 ~ (bom- v_ ••• "' •. _. 

. bas Infinitas) - POKE 6l635, 0 , ~ 
- ZYNAPS (invençibilida<lf3) - POKE 39175, 201 . Sodrigo Fonseca Mourato Cordetro, de Tomar, mandou um 
. . mapa~ G~e Over (Planeta Hypsis) e estas dicas: 

Ajudas •••• !'al.P.. .' No Game Ove' 1, no planeta Hypsjs, têm que m,a~r todos os 
O jogo T,ai-Pan já teVe algumas aj_IJ<lliS e, .no refer~te a *:' monstros à' avànçar. Para o ajudar a aCabar a sua' missão, apare-' 

dicas~' eScolhemos as enviadas por André Gahi50; ele Usbôa, .~ Cem bidÕ9S, ao longo do jogo, que são abertos com 4 tii'os: dentro 
acompanhadas de diagramas para a aeÇão 9' do mapa -da, zona, , '"';. deles, pode existir um coraçãO, que atesta a sua energia; urna 
QU8l'lto ao mapa inicial, publicamos o de Nun~,MigueJ- ~a"o ~. mina, qUf3 é mortal; gralJadas,'para ó ajudar li matar os monstros; - 

• Carvalho, de Almada . (q~ esta.va mais bem -df3senhado de que o. . _ :"~" p~lal(lll, Pow, que lhe ~ uns tiros «;c?m mais pot~çIa; ~! PQf • 
de João Pedro Frade, do Cacém).- .... fim; um escudo protector,-que o toma Imune uns segundos. 

Ora vejamos Ó gue diz André:. .,.. Ao 'fim do primeiro nível aparece:lhe ú~ níônstrO. Para o 
" Para se conseguir o empréstimo nada melhor do que um matar, f8Ç$ o.seguinte: ~ja ,serilpr8 a saltar e a_dispar~, ao 
restaurante, também se pode corne~ uma . boa refeição, mas, te- .• rY)esmO tempo, ~ lance granadas .. No segundo lJível, é p~~ ter 

_---_- ••••• ---....;..-..;..---------------_-_------ ••••• -- ••••• ...;..;..;..-., . cuidado no primeiro elevador, pois"eIe desce de tal roan8lra gue, se estiVe( em Cima dele, morre. No fin'I do segundo nível; apare- .. 
, eem . três astronautas. Para os matarem, procedam da mesma 
forma que '10 fim do prIlT!eiro nlvel •. , . • -, . . ' . 

Este leitor, que mora na Rua Amorim- Rosa, 35-2.~ Esq. - 
'2300 Tomar, gostaria de trocar jogos e dicas com outros leitores. 

""".- 

(NOTA: não é preciso matar todas as outras mulheres.) 
Quarto nível: Este é o último e mais perigoso de todos, pois, 

aqui, os «maus •• têm facas; o que dificulta as nossas operações, 
dado que um só golpe sofrido levará à nossa morte. De princípio, 
aparecerão quatro homens. O truque' é, logo que comecemos, ir 
diagonalmente para cima e para a esquerda, e abater o bandidl) 
que aí se encontra. Ficamos aí à espera que os outros venham 
ter connosco e, quando vierem, abatemo-Ios (com um pontapé no 
ar). Abatipos esses quatro, aparecerão mais quatro e o chefe, que 
tem uma pistola. Se um só tiro nos acerta. morrémos. Eu conside- 
ro, aqui, que a melhor técnica é matar ó chefe primeiro. Atrai~ o 
chefe para Oma das paredes, andando repetidamente par~ • 
para baixo (assim ele não dispara). Quando estível'TllQsi110itó per- 
to da parede (tendo o cUidado de não cair), é só-usar as técnicas 
de derrotar chefes dos níveis um e dois. Mas,temos que prestar 
atenção se aparece algum dos outros bandidos, pois eles, têm a 
mania de nos fazer uma visita nos momentos mais inconve 
nientes. 

Quanto a' Wizba/I, diz ele: 
-, Quando comecarmcs o jogo, vamos lent!imenté para qUal- 

, quer lado, até encontrarmos uma coisa parecic18 com UIT)a. 8J1jena. 
Matamos essa coisa e ela deixará,uma..pérola verde. ARánhando 
essas pérolas, apanharemos- támbém umas «àju~as » : _(Pára as 
usar teremos que ir para a esquerda e para a direita, tipo «deca 
tio", durante um segundo.) 

p 

T I-r~ 

A - 12. A.lv~ 
~._ wn~c,.c 
E;.- ~,oA , 
)/. -~ (>'t.c, ~,~?k 

, E .mda.há "If,,., , , 
Pedro Andrsde, da Parede, mandou bastante mal~r.ial e' uma 

.. COrrE~Cç~O a um çarfegadof de Ex%lJ, que foi publicadO :po dia 9 
,d~ Outubro, e que tevá «gralhas •• nalgumas linhas. ASsim"deverá 
ser: . '- ' . .. .\; 

., 10 LET w = 0 :'LET i = 0 
15 FOR f = 23311 TO 23417 
20 READ a : POKJ;: fi a 
25 LETt=t+w*a:LETw=w+1' 

- STORMB,RINGER 
10 CLEAR 25170· '" 
20 BORDER" 
30 LOAD •• SCREEN $ : LOAD H H CODE 
40 POKE 46183, 99 
50 POKE 46301, 99 
60 RAND USR 37632 

vÁ A . 'APROVEITE A SENSACIONAL CAMPAN,HA 
A MAIOR VARIEDADE EM AS E MAPLES DE LUXO 
VENDEMOS MAIS BARATO ~'-'IVI""""'" FABRICANTES 
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4 R/VIQ2€M-(tl5ll- ~;;: - Ai!llSlCU.~"'NI clt5A-IW~ I Rt~rll~RAl.Jé 
I I ,.,----ll 

RUA -CR5A-QuR t!RllléllID -D~l:;l:)O R\lA !RVÃ 
I I I I' 

BfcO-RvA-RVA -RUA 8ANCOIRvA- R\.A 
I' I. I 

~VA- Rúf,\ -PORTO-R:IJA-RUAISe(O 

(.I.vp - RUA - RuA 
l I 

1)6' co ROA 

.M(~ (AV 

- DEA TH WlSH 111 
5 CLEAR 32767- 

10 FOR f= 33536 TO 33556 
20 READ a : POKE f, a- 
30 NEXT f 
50 DATA 175, 58, 188, 155, 58. 22 
60 DATA 151, 58, 185, 153, 62, 195 
6S DATA 58, 23, 151, 58, 186, 153 
70 DATA 195, 0, 68 

100 INPUT •• Imunidade (SIN)? •• ; a $ 
110 IF a $ = "5" OR a $ = "S" THEN POKE 33537, 50 
120 INPUT •• Balas infinitas (SIN)? •• ; a $ 
130 IF a $ = "SH OR a $ = "SH THEN POKE 33540, 

50: POKE 33543, 50 : POKE 33548, 50: POKE 
33551,50 . 

140 PRINT AT 10, 3; •• Comece DEATH WISH til •• 
150 LOAO ". CODE 
160 POKE 33030, 131 
170 RAND USR 32768 
- MARIO BROS - PoKE 44079, " (vidas) . 
- ARMY MOVES - POKE 53324, 255 (vidas) - Código 2.· 

parte 27351 . 
-MAG MAX - POKE 58472,12 (vidas) 
- ENDURO RACER - POKE 43542, ,,: POKE 43643, o : (tempo inf.) 
- ANTIRIAD - POKE 34270, " 
- BRAIN ACHE - POKE 28064, " 
- FIRELORD - POKE 34509, " . 
-IMPOSSABALL - POKE 41185, 0 : POKE 37706, 0 
-NEXOR - POKE 36212,182 (vidas) 
~ ROAD RACE - POKE 27450, " 
- SPACE HARRIER - POKE 48551, " 
- THANATOS - POKE 52745, 201 

Bem. e por hoje ficamos nesta, só com uma recomendadção: 
atentem nas dicas ilustradas. 

POKES & DICAS 
JORNAL «A CAPITAL» 

TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX 

.Linha a linha ... 
Boas rotinas, hoje, e «para servir bem". Para 

quem se interessa por biorritmos, o Paulo Jorge 
coste, da Costa de Caparica, fez alterações a ~m 
programa e mandou-os. Dele é também. a rotina 
para alterar caracteres, a que juntou as instruções. 

2 PRINT RT 20 s 0.: "DRTR .-1P Nasc 
INPUT 

~: .. - . 

... 

E '·I 'E ..•. 7-7_1-' LET ···(·=\'··~1:;:' 
f"'l !.... .! 4- -.4- •.••. _.. • . ~ ',._ -=- C' .-te' T' 'T j.: '5 ·LET N=X-I.-.l+.1.NT l . ..:..* .. ;;:::.~ .• ,c.._.,:!: .•. .!;.'. 

· ;( :30- a . tr4 C"{ + 1 ~ J')': IF t .. ; =0 THE~~ •..• :E! L! 

IF 

j:;:N 
6 PH INT l;~ i. "P~ It-iFf :dti!3 TêCL~L".:: 

PRUSE 0: PRP~R I:.BOH~~R (' ~~~ 
': BEÉP .009.' 10 . .. .. _ 

.7 PRINT RT 0,22.:a.; ,,_n.; to.; "_.':;.'_ 
: P~INT PAPER 7; 1NK 2;RT 0.0;"0 
i as v í v r e o s : ".;N.;" . __ 

- 8 PRINT INK 4.; RT 21.;0.;" B _.-': l_I 
p. P. I T M O' "; 1N!<:' 2.; Bf;:I~MT 

1:·X· "_"·Y·"_"·Z·· INtC 3: PLOT 2e .14.8'; DRF:II./ 0 .• -80 ~ PLOT _28., 1~:9: I) 
~AW 225,0: PLOT 253~~~~~ ORH~ 0L 
-80' PR1NT BRIGHT 1.; !'"LHSH 1.. PH 
~6· INK a;~ ~"". 

9 PR1NT AT 18~20j INK 1;9$ I 
NK 0: FOR 1=0 TO 27: LET U=INT' i. 
7*FN F ( (I..J+1+N) /7) +.5) +1: _ PR:P'(f" ~ 
RIGHT 8; FLASH 8; PAPER ti; ,..N!". l;:. 
:AT 1!=: 3+1; ".SSI)STQQ" nn. NE:xT I .. 
. ' 10. PR1NT' RT :1.:3} 0..; 1NK 7; ~;~IGM 
T 1; PAPER 2.~ "MAU": PRINT 1!'~r-·. ~., 
PAPER 6.; BR1GHT i.; AT 8., 0.; "!'-~Et'·· 
PRIN'T 1NK 7 j PAPER 4-.; ~~1GH~ ~::. 

AT :3 .0.. "BOM": PRINT BR1~HT ;., .. p!-' 
PER 5;ÂT :1.7.0.; "F1:::.1CO ·····Er·1 
De i·ONAL : " , •. INTELECTURL:." _ _ 

11 FOR I=1 TO 3: FOR w=11~ T~ 
14.8' STEP I: PLOT INt- .. 3.; ·J .• ';;:2-IH:; 
NEXT J: NEXT I . ~ 
12 FOR 1=1 TO_3..:_ BEEP e . :L .• 5~ ..• '.~ r 

FOf;: ',..1 =0 TO 225 :::.T~P I:: PLOT I"b 
3 :28+'-' s 10.8+4-0~S1N (2*PI*F~ F:: (N 

+J~8)/(1*5+:18»))' BEEP .00~~50 
NEXT J: NEXT I. __ . _ ._ .. _. 

13 1NK 3~ 1NVERo~ 1: FuR I~~~ 
TO 232 STEP 8: PLO-r: .. I J !~8 : PL~[ 
1+1 . 108: NE}(T I: n~t_"ER:::,~ 0: _ !!.;! ... _ 
0: BEEP .5.,:1: PRINT #0.; "C: CI_+"{ :;:.. 
· OUTRO B1nRP1TMO i',j: NEi.-.l". . 
· 14.· 1F 1Ni<.E·Y· $ =" c" Dj:;: INi"<'E···( $ ='" C" 
THEN COPY.: 80 TO 14 _ 

1.5 OUT 0., R~;~D *0: OUT ~:Nl) * 10 .:: f:t{~ 
*20: DUT 0, RNC'*2 : PAU::;,E :1: RHN1)U 
M1ZE U::;'R 128 ... .. .. _., 

1 -=- T ••• F 1t-.lKFV$="·:." Ot::: INt<·.EY $=.'::: .. . _, .•.. _. - -e-- 
THEN CLERR : BE~P_.0º~.!: ~~~~~ 
00Q q. BEEP -00w.~: ~tE~ .00~.r 

~ B~~~··.009~9~ B~~~ .009.50:.?RU 
:5E .10: BEEP .009 .• 20: . CL~ .. : . _RIJ~~ .. , 

17 r= IN!<:.E·'($="n" CR INt<-.EY $=··r·~· 
THEN BEEP .009.50: NEW 
18 GO' TO 14- . .. . _ 
30 OE~ FN P{X)=S8N x*lRB:::. X~IN 

T ABS X. _ . . 
40 ~LEAP : CL5 : 80 TO b0 
50. PDi'<'E ·2:350·:C., 60:· PRPER 5: ~OR' 

DER ·5: . C:LS : 1Ni{_ 0.: PRINT RT ~.:!.0 
· PAPEf;: 7; BR IGHT 1.;" B I I_I _ 
) R R - I T . M I) . '": :LOT _ 'ª .. ' 1b 
8: DRFH.,I 24-7., 0 : CoRRi.-J 0. -';::l : ()HHf..J - 
24- 7.,0: DRFII.-.I 0.,9 

.70 GO ·TO 2 

f-~HL1_ll 1_' )_!I_'~ .. 'I_~_F rnSTA 
- '-'ê:R;:IR~!IC:H 

/ A CAPIW. SEXTA-FEIRA, 27 DE NOVEMBRO DE 1937 71 <, 

*********************** 1 REM PRRR .GRRVRR 
E.:=,TE ~:Ç;:CiGMr"iR 
[)Ei=:C~ I:=· D:E FE ITCf 
FRCR': .... GO TO 9000 

2 RUN 20: REM *** ÇONTEUDO +* 

m~1ill!!!l!g~~~l~.!l!~~~ill]~!;~illii~~m~!~m!m!!~,m!im;,!ii~~m!m~~~lm~~!~~~ii!i!td!lli~m~!m~mj!~~~[~!~!~~~I!!m~~!!!,~![;~i~!~j~~!i~~~!~~~!~i!!!!~~!~~~~!~lm~! GUljl TV I.A C~ITA~ •. ~ xxxf·~n!!!!m"~!!:!:m" 
ç.\ 1.. .t. -Z. t. li... I, .,.. l' ,"~ ~ . •• .,.... ...,.,.,. •. _' • .,._.,.., •••••• , '. 
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VIDEOJOGOS 
I 

• 
Por DANIEL LIMA 

Linha a linha ... 
:360 PP INT AT 

-" "l iEj:;' TF"'" mr .t.' 'J •• ..L.-! 

E 
362. PRINT AT 1:3.,00.; '.'pa r a us a;-: ~ 

:~~~~~~r\~;!~~~g~:~~;~~~r ~~ 
:::;155 PAU:3E 0: -RUN 

b$(x) (48 OR C00~ b${x) >57 ~R (CO· 
DE b$(x) )49 AND x>:3) ~HEN 80 TO 
200 '. 
240 NE:X:T x 
250 IF LEN .b$t4 THEN LET d~V~L 

b $: GO TO 270:- 
260 LET b.$=b-$+"00000000" r : TO $ 

LEN b$): LET d =0: -FOP c·=1 TO e . 
LET d=d+(t}AL b$CC)*2f(8-tH~: NEx T .,:' . 
270 IF d>255 THEN GO TO 210 
275 POI<.E n,d: PRINT AT n-(a+8*m 

) .. 0: GO SUB 3 
280 NEXT n ... 
290'PAUSE O: CL:3 :' GO TO 110 
330 REM *** GUARDAR :3ET *** 
34-0 CL5 : INPUT" 5AUE 5ET i 

::·/:n)?".; LINE a s: IF a$<;·"s" AND 
a s c )"S" THEN 130 TO 1 
350 SAVE a$CODE &,768 
:360 PFUNT AT 10,0; ".~m e·:t s;d0 UF.I I . t .~ cs t"",@!!",,~ •••••• ~õ? 

!!?]" :.," i)ERIF"{ ".; a $: UEf::IFY .~ $COD 
E, _ , . 

:362 PF::INT AT 1:3 _' ao.; "p.:t r a U::· a r e 
::. t e :5 ET nos s e u S F r o 9 .:, m .:t s f a o: a : " 
_' .' "DLOAD" " ; .= $; ." "CODE " .. "gPOt<'E 2:3 e,0e:. .. " j FN b ( c:' , ,"BPot<'E 2:::;607.,"· •... 
a (c) . 
:::;65 PAUSE O: RUrJ 
420 REM ***- CJj:!lfIAVEIS *** 
430 CL5 : RESTORE : LET b=l5616 

: POKE 23609.,·50: LET ::.$=" ! "+CHR 
$ 34-+"#$!{&' U *+,-/012:3456789:; <= 
::- ''?~ABCI>EFGH I.Jt<.LHNOPQ~:STUVI.·JXYZ C'-.] 

·t· J"IOf:.3. b C d e: f g h i j K L m n o p q r s tJ_I"JI!! X Y Z { I } 
,ulgll . _ 

4-40 DEF PN a(x)=INT (x/2561 
4-50 DEF F.N .b (x) =x -FI'·~ a t x ) *256 
460 REM *** COD. MAG. - HOVER 5 

ET - I..d ti 1..' (23550) ; I.d de I (2:3552) 
.; I;d e c , 768; ld im; a et .. 
4-70 DATA 42 .. 5~,91,237,91,56,91 .. 

1,0 .. 3 .. 237.175,201 
4-80 FOP n=23300 TO.23312: RERD 

a: POKE n,a: NEXT n 
490 PETURN 

9000 -GLEAR : SFll)E "CAPt=H::T-ER" L-J:N 
E 1: CLEAR.: INPUT:" qUER \.,I;ERIF IÇ: 
RR -:?".; A$ .. . 
9001' IF A$="S" OR A$=";." THEN UE 
FUFY "CARACTER": PFHNT AT 0,0;" O 
.1<.": PRUSE O: RUN 
9002 IF F!$:::"W' O~: A$='_'n" THEN Ct,.. 
EA~! : RUN 

-, . ." ,."." =~. í. ~ .-.~ -' .-. r.õ'!' 
-'-"-' , '<.J , L-,:I - <> ~ '..' 'O" 

•. f a c a i.i - 
" .; a $; . !)ERIF-'l a $:::0[> . 

-1 PEM este: progama serve· para 
modificar os ca ra c t e r e s , 
quando ~parecer a men5age~ 
.. C·e: s e ,i a .:t L t E: r a r I) SET .-;: ... 
r a c am "s" em seguida tem 
qL1e e s c r e v e r os'8 nus e r o s 

.que formam um caracter 
depois disto carreguem em 
"ENTEP" e repitam a . ís t e 
ate' aonde quiserem. 
O computador pergunta qual 

'0 c a r a c t e r que querem>' 
alterar basta escrever por 

. ~. "ir ç:.. rfI R l n 11 ~<.. p n t ·3 n 1-"'1 ':. 8 
'~~~~€roi que is~rivi~e~ em 
seguida vaa alterar este 
~aracter.O computador da' 
uma lista' dos caracteres 
que querem alterar. . 
podem gravar o 5ET quando 
4uis~rem e utili~a~lo nos 
vossos pr6gamas por meio 

2 REM de pOles qUE: o pro9ama 
vas:dira no fim da. gravacao 
Para utilizar num progama 
podem: mUda r os c a ra c.t e.r e s _ .. 
quan d o .quiserem (f·3zendo Pl-'KE' 
••••• ) •• isto o progama e" que 
vos di s ) ,p·o.:;lem t a m be m .v o t t a r 
e-os c a r e c-t.e r e s normais do 
spectrum (fazendo POKE 23505,0 
IPOKE 23607 .. 60) .No progama 
po~em fazer ·varios :5ET5 ,ler 
o u t r o . SET (,i a" 9 r a v a d 9 ) e te. 
Mando agora aqui uma lista 
co~pleta d~ numeros para· 
at t e r a r o a Lf a be to (e fi) l e t r .9, 
m ínu s.c u la) 
~ REM caracter a alterar - 

:'.311 

. b - 
e 0 se o c -r:::;F. 

:.:;:::= o 
se 0 se: 0 

.SE, o 

'-"-' ,_._ 
,--J'_' 

-,C e -.-: .. - . . _:~ 

.::: 

O O se. 
O O se, 

'0 ·0 se. 
e 0 -5E: 
O O '_"_' 

'-' ,_'I_I 

1 O O se. 16 1e. 16 se. 0 ',,,,:\ ,",:\ ,-,.= .. i ••.. ~. ;C.'_' •.•.• 

- 
~. o \) 

c 0 
o o 

4-4 o . .,. 
~: 

. ..., 

.~,: .'7, 
'-"-' ~. o O 

C O 
o O c O 
o c 
o O 

.0 Q 

'_I elo 0 
:.:i~ 0 
60 e 
:_:;t, C e,o 0 
1E- 0 

_ .• ' _'.. ~. r" •. 

4-.0 '_:'_' 
50 4- 
.,.: ., 1!: 
~'-' ~'_' 

,. .' .:. .. ~.- 
.~ 

L • :: .' ;::_ . $ ~ '.:' 

:;. . 
+ '. 

'4- PE!'-1- 
I) C O 
I}) C 0 
':oi 0 0 

O C 

se 
4-2 

24-· 16 

:.:: t:, 4- 4- 0 
54- :34 0 
15 a e [1 
.-:."" ''":-.. .~ 
~~I ,-''+ ~, 
:32 ee 0 

'.'- ,_11_' 

42 -"':o." '-'~ ce 
:34. 20 ;3 
55 e 16 z -. C 

e m se s U 1 da E:'::, c :-e ':i·3 - ;: :STC1~:': 
'para parar,gravem ~ quando 
qui::+2re:m u:i t í zs r f·3C-3:f! Ci 
POKE que o computador dis 
no fim (e:::- ': tE:'rl·3m nl_lm papE:':~ 
Agora depOi! de gra~ado o 
5ET para esperimenta-lo 
desliguem p co~putador 2 
€= i:rE:':lam- 
10 LOAD "" CDDE - - 

·.3~ . gg'if;-·· Fá· ;):: 6(:-;f'~~'~ ;'e:~ . 1~: n',~- 
d:e:mon::-.t r·~ cao :: 

4-0. :::,TDP 
5' ~:Et-t lII!if:I r!·~ ti n h a 13 P G n h·; 

~ cassete qUE tem o 5ET .. 
9_t -:t"'': o:! d (, tE: ti 9_u €: n'! P:~! -:1 :t e: !- • 
~ nao se esquecam que 
quando estiverem a mudar. 
e: :5 ET .::} U a n d iJ o .c o m p u ta d o !-. 
p~rguntar qual o caract~r 
devem ir a' tabela, 
€:::.i:-l-E:'·.l'E:r·3 te:tra (p€q:_~'en.3') 
e os B numeros .correspond. 
::i caca t e t rs , 

S PEM pawto Jorge costa , .' 
C~3p.:t r i C·Ei 

se q~i::~r2ru saber mais 
alguma coisa ~'-so' 
PE: r:;un ta r e m , 
depois mandarE:i os 
numerel::- par-a. i..2lC·S:=· 
t"1RIU:=:C:LiLA:::, li 

7 FEM na lin~3 2 q~ando di~0· 
que o· COMPutador da' uma 
lista de: caracteres que --' -,.;.---- ~-~ -.~ ..... ~ ~ .:! ,_ '.i::! .:!! .' ,!,::!'..' '=-~-"=- 
_~ ri! .; ::- ::- i ri"! -=1 ;_! e: l----=- 

Jop de· a_erGs 
O "Atllnâo JOrgê Nfonfelro MeIo, e Fêij , Armâ- 

da, mandou bastante material e 'interessante, como 
de costume, mas hoje publicamos apenas este: 

.tI •• • 

",:nl·i. ; "I.: 
••• 'I r. 

. - ~ 
_',' 
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